	Fiche de personnage d’Ombre (Ner’Kulen)
Race

Humain 

Age

17 ans
Taille

1, 77 m
Poids

66 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Les gens ne peuvent comprendre que ce qu’ils ont vécut ou subit »

Alignement
Chaotique neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Shaundakul

 (Voyage, exploration, portails, caravanes)
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (9+2)x4 = 44

Nombre de points de compétence par niveau : (9+2) = 11

• Acrobaties : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +5 

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 4(Degré) +0 (modif. CHA) = +4 

• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Crochetage : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +5
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Déplacement silencieux : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +5
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Détection : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Diplomatie : 3(Degré) +0 (modif. CHA) = +3 

• Discrétion : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +5
• Équilibre : 3(Degré) +2 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 3(Degré) +0 (modif. FOR) = +3
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0 

• Estimation : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Evasion : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4 

• Fouille : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4
• Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4

• Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0

• Représentation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Saut : 3(Degré) +0 (modif. FOR) = +3
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
Dons
• Science de la feinte
• Expertise du combat

Langues

Chondathan, Commun, elfique, gnome
Caractéristiques Raciales
• +1 don

• +4 point de compétence niveau 1, +1 point de compétence chaque niveau

• 

• 

• 

•
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+0(modif.FOR)+1d20 (Dague, 1D4+0, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+0(modif.FOR) +1d20 (rapière, 1D6+0, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1D4, 19-20/x2, 3m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + 2(dex.) + 2(armure) = 14

 Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 8
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, 2,5kg (1po). Poids total en Kg.

• Dague, 0,5kg (2po)

Rapière, 1kg. (20po)

• Armure de cuir : légère (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg). (10po)
• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 6Kg). 
Contenu : 
-Ration de survie x2 (1po)(1Kg).

-Outils de cambrioleur (0.5kg) (30po)

-Couverture (0,5po)(1,5kg)

-outre 1L (1po)(2kg)

-Silex et amorce (1po)

Richesse
Trésor : 13PP, 7PO, 5PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 17,5kg, sans sac : 11,5kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].
Description

physique
Le jeune homme, n’est pas d’une très grande taille, sa peau de couleur noir et ses tresses foncées le rendent presque invisible dans l’obscurité, ce qui lui a value le surnom : ombre, donné par ses amis des rues. Ces yeux, sont d’un gris clair, qui se remarque au premier coup d’œil. Sur l’épaule gauche, une tâche claire caractéristique d’une brûlure, reçu lors de sa petite enfance. 
Description psychologique

          Ner’Kulen a eut jusqu’à présent une dur vie, et cela l’a rendu méfiant, il a peur de se faire des amis, peur de les perdre à nouveaux. Il n’a, dans sa vie, presque que connu la discrimination dû à sa couleur. De par ce fait, il ne veut en aucun pas porter de préjugé hâtif sur quiconque. 
          Ner’Kulen a toujours été fasciné par la nuit et la lune. L’obscurité n’est pas son ennemie mais sa meilleure alliée. Cependant, il a développé une appréhension du monde particulière, dû aux nombreuses épreuves qu’il a vécues, et il peut avoir l’air fataliste.
Background
L’histoire de Ner’Kulen débute dans les contrées d’Amn/de Téthyr. Ses parents, faisaient partie d’un petit village non loin Riatavin. Il naquit une nuit de pleine lune, et sa naissance coûta la vie à sa mère. Il naquit avec les yeux gris comme l’acier, et toutes ces coïncidences allaient changer radicalement ce qu’aurait pu être son existence. Le père de l’enfant appela le  du village, et lui demanda assistance. Ce dernier dit au père qu’il fallait se débarrasser de l’enfant car le mal en était le créateur, se manifestant par la mort de sa mère et… ces yeux gris, étrangers à son peuple, qui devaient caractériser le démon. Son père partit alors avec l’enfant, et dans la nature, voulut s’en débarrasser, mais il ne put se résoudre à tuer son fils et l’abandonna au bord de la route. 

 
Au matin, un couple de marchands, qui faisait du troc avec les peuples locaux, trouva l’enfant au bord de la route. Ne pouvant en avoir par eux-mêmes, le couple déjà âgé, récupéra l’enfant et avec leur amour le soigna et le protégea. Ces marchands étaient natifs du Cormyr, et en route vers ce royaume, plus précisément vers Marsembre: une ville portuaire où il comptait établir un commerce, rapportant avec eux de nombreux trésors à revendre. Ils nommèrent l’enfant Ner’Kulen, un nom purement inventé par le couple. Ner’Kulen vécut avec ses parents adoptifs durant 9 ans, où il fut élevé et éduqué. Cependant, à cause de la teinte de sa peau, le jeune garçon était un mauvais vendeur. Pendant que son père s’occupait de vendre, à l’échoppe, Ner’Kulen aidait sa mère, puis quand, la nuit tombait allait voir les étoiles et la lune. Il pouvait passer des heures à les contempler. Cette attirance, plus qu’une passion, lui était venue lors d’un de leur voyage vers sa contrée natale, son père lui expliquait que les étoiles permettaient aux gens comme eux de s’orienter dans la nuit lors de long voyage. Mais ce n’était pas ça qui attirait le jeune garçon…

Au milieu de sa neuvième année, sa mère adoptive mourut d’une maladie attrapée au cours d’un de leurs voyages, et son père tomba alors dans une dépression qui causa la faillite de son commerce. Par la suite, le père adoptif de Ner’Kulen, accablé par les dettes et le besoin de nourrir son fils, fut assassiné par des bandits envoyés par un créancier à qui, il devait des dettes. 

 
Ner’Kulen en réchappa, mais se retrouva à l’âge de 10 ans seul dans les rues de Marsembre. Le jeune garçon chercha un travail, mais personne ne voulait d’un garçon à la peau noire. Alors pour survivre, il dut se résoudre à voler de quoi se nourrir. Aux cours de ses voles, il rencontra d’autres jeunes, qui eux aussi survivaient en volant. Au début, ces garçons le tourmentaient, mais très vite, voyant un fort potentiel en Ner’Kulen, ils l’accueillirent dans leur groupe. Des liens se créèrent, et avec eux, le jeune garçon se sentait en sécurité, ils étaient, pour lui, comme une famille, comme des frères et des soeurs. Contrairement aux autres, eux, ils l’acceptaient tel qu’il était. 
Alors, Ner’Kulen grandit dans cette ville avec sa bande, ils volaient pour subsister et vivaient dans des lieux connus comme peu recommandables, mais des lieux qu’il aimait bien, lui. Ses camarades lui donnèrent le surnom d’Ombre, du fait de sa couleur de peau sombre, qui quand il se déplaçait dans l’obscurité, lui donnait l’impression de n’être qu’une ombre se reflétant sous le clair de lune. Au fil des ans, Ner’Kulen grandit et se lia de plus en plus avec une des voleuses, que l’on appelait Eweni. Il la considérait comme sa sœur, et ensemble, ils avaient volés des choses aussi inutiles qu’insolites, uniquement pour le plaisir de voler et d’être ensemble. 

Les jours passèrent, et durant sa dix-septième année, un évènement aussi brutale qu’imprévu croisa à nouveau le chemin du jeune homme, tout ses amis, ou presque tous furent arrêtés dans leurs cachettes, Ner’Kulen, par un concours de circonstance en réchappa, une nouvelle fois sa vie continua sans celle de ses proches. Ses camarades eurent la main coupée et furent envoyés finir leurs jours aux cachots, où peu de personne survivaient bien longtemps. Ner’Kulen se retrouva seul, à nouveau. Alors, le jeune homme décida de quitter cet endroit où trop de souvenirs étaient présent, il voulait maintenant explorer le monde. 










